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RESUMO: Este trabalho tem por objetivo
apresentar um jogo de RPG eletrénico
que foi elaborado para o ensino de pilhas
e sua aplicagdo com estudantes do ensino
médio. O jogo foi utilizado dentro da
proposta de um jogo pedagodgico, durante
as aulas de eletroquimica, em uma turma
de segundo ano do curso técnico integrado
em quimica do IFG. Durante e apo6s a
aplicagdo, foram avaliados os aspectos
estéticos, jogabilidade e as contribuicdes
no aprendizado do uso do jogo durante
as aulas. O jogo foi desenvolvido a partir
da ferramenta RPG Maker MV. A natureza
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desta pesquisa foi qualitativa. para coleta
de dados foi utilizado questionario e a
partir da andlise dos resultados foi feita
a categorizagdo. O jogo apresentou boa
aceitacdo pelos estudantes e mostrou-se
como uma ferramenta potencial para auxiliar
no processo de ensino aprendizagem de
pilhas.

PALAVRAS-CHAVE: RPG
pilhas, jogo

eletrénico,

INTRODUCAO

O uso das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDIC) no
contexto educacional vem sendo cada
vez mais recorrente. A popularizagdo dos
dispositivos méveis tem influenciando o
cenario educacional como um todo, pois
o perfil dos estudantes e suas relagdes
com as midias e jogos se identificam pelos
anseios e motivagdes quanto a integracéo
desses objetos no contexto educacional
(LEITE, 2022).

No quadro pandémico da COVID
isso se tornou cada vez mais nitido, pois
passou a exigir de alunos e professores
a capacitagcédo para lidar com as diversas
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ferramentas que envolvem as TDIC em curto espacgo de tempo (GOEDERT E ARNDT, 2020).
Pocinho e Gaspar (2012) afirmam que as TDIC podem transpor barreiras convencionais,
trabalhando com novos ambientes, conteidos, objetivos e métodos. Além disso, no contexto
atual, essas vém sendo direcionadas por diversos documentos legais, como trazem as
legislacdes e, mais recentemente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

Esses documentos legais embasam a argumentacao de que a tecnologia faz parte
da realidade da juventude e que sua introdugdo no ambito educacional refor¢a a perspectiva
de formagéao/desenvolvimento do cidadao, tanto para o mercado de trabalho quanto para
sua participacéo ativa na sociedade.

A vista disso, os jogos eletrénicos sdo uma das possibilidades de trabalhar com as
TDIC. Segundo Soares (2013), os jogos tém a capacidade de exercer importante papel na
sala de aula, quando tomados como ferramentas auxiliares pelos professores, podendo
propiciar aulas dinamicas, trazendo resultados positivos entre os alunos por meio do
divertimento e do ensinamento.

Nesse sentido, Ribeiro (2018) diz que o uso de jogos na sala de aula é considerado
uma nova abordagem que pode e vem contribuindo significativamente com o ensino,
despertanto a curiosidade dos alunos e levando-os a ter maior engajamento no que fazem
com base nas estratégias e mecénicas dos jogos.

Os jogos estao diretamente ligados a histéria da evolugdo humana e da cultura,
constituindo parte da vida individual e social. Sdo atividades ludicas que fascinam,
transportando para um mundo ilusério, constituido por fendmenos fisicos e psicologicos
(HUIZINGA, 1996). A palavra jogo possui varios significados, sendo dificil ter uma defini¢cao
concisa perante sua complexa abrangéncia. Ela pode ser entendida de varias formas, indo
desde jogo politico a brincadeiras infantis, cada uma possuindo sua particularidade distinta,
que dependem do contexto social para seu correto entendimento (KISHIMOTO, 1994).

Uma das nog¢des mais completas sobre jogo € a conceituado por Huizinga (1996,
p.33), que diz “[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupacgéao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo [...]”. Dentro dessa nogéo
criada por Huizinga, Caillois (1990) corrobora fortemente com a ideia de que o jogo tem a
especificidade de ser livre e voluntario, onde alegria e diversdo sdo partes importantes de
sua acao.

Soares e Garcez (2017) apontam que o uso de jogos no ensino de quimica é
considerado recente, tendo surgido em meados da década de 70. Desde entéo, foram
desenvolvidos muitos jogos que auxiliam a aprendizagem, como jogos de memoria, jogo
de cartas, bingo, jogo de tabuleiro, softwares e outros. Nesse direcionamento, o uso de
jogos de Role Playing Game (RPG) também foram introduzidos no ensino de quimica,
mostrando-se como promissora estratégia para o ensino da disciplina (CAVALCANTI e
SOARES, 2009).
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O RPG é um jogo de interpretacao de papéis, em que um dos participantes é
denominado "mestre" ou "narrador". A esse € atribuida a condugéo do jogo, a dire¢cdo dos
participantes em relacdo ao ambiente e o auxilio na compreenséao das regras do jogo, bem
como nas agoes dos jogadores (CAVALCANTI, 2018).

Existem, hoje, muitos tipos e variagdes de jogos de RPG. Entre eles, destacam- se
os jogos de RPG eletrénico, que podem ser jogados nas mais diversas plataformas. Existem
também, diversas ferramentas disponiveis para a criagdo de um jogo RPG eletrénico,
dentre elas estd a RPG Maker. Essa ferramenta possui uma metodologia simplificada para
a construcao de jogos, com intuito de diminuir a necessidade de conhecimentos avancados
de programacao e outros elementos técnicos. Isso torna o processo de construcdo de um
jogo simples, mesmo para criadores iniciantes.

No ensino de quimica, destacamos alguns jogos de RPG desenvolvidos e aplicados
que contribuiram para o aprendizado de quimica. Um exemplo é o trabalho de Souza et
al. (2015), que utilizou a plataforma RPG Maker para criar um jogo com o objetivo de
conscientizar e contextualizar do ensino de quimica ambiental, abordando os temas chuva
acida, agrotoxicos, efeito dos metais pesados e efeito estufa.

Ressaltamos ainda o trabalho de Freitas et al. (2021), que criaram um jogo de RPG
educacional. Esse jogo pode ser utilizado tanto no ensino presencial quanto no remoto,
seja como recurso de fixacdo ou de avaliagcdo. Esse estudo ludico aborda a tematica do
modelo atémico de Bohr, linhas espectrais e numeros quanticos, tudo isso representado
dentro de uma aventura estelar.

Ignacio (2013) criou um jogo eletrdnico, no estilo RPG, elaborado de acordo com
contetdos relacionados ao conhecimento de tabela periédica. O jogo utiliza o diagrama
de Linus Pauling como material de consulta e sugere que o aluno utilize a tabela periddica
durante o jogo.

Embora ja encontremos alguns trabalhos de RPG eletrénico voltados ao ensino de
quimica, o contetdo de pilhas € pouco explorado. Sendo assim, foi confeccionado um jogo
de RPG eletronico a partir da plataforma RPG Maker, abordando esse conteudo especifico.
O jogo foi aplicado em uma turma de segundo ano do curso Técnico Integrado em Quimica
do IFG (Campus Uruagu) com o objetivo de analisar a aplicabilidade e as contribuigbes do

uso de um jogo RPG eletronico voltado para o ensino da eletroquimica.

METODOLOGIA

A natureza do trabalho é qualitativa e foi realizada em quatro etapas. A primeira
consiste no planejamento do jogo, a segunda no seu desenvolvimento, a terceira a aplicacéo
do jogo e a quarta a andlise dos resultados. Na etapa de planejamento foram elaborados
o enredo do jogo, criado os personagens, os desafios e as informagdes do livro do mestre.
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A confecgao do jogo foi realizada por meio de uma parceria com os cursos de Analise
e Desenvolvimento de Sistemas e Licenciatura em Quimica do IFG (Campus Uruagu). Para
o desenvolvimento do jogo, utilizou-se de ferramentas de facil uso, optando-se assim pela
Plataforma RPG Maker MV.

O jogo foi aplicado em sala aula, nesta primeira versao, por meio do uso de
computadores, especificamente com alunos do segundo ano do curso Técnico Integrado
em Quimica, do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Goias, do Campus
de Uruacgu. A aplicacdo ocorreu durante duas aulas de 50min cada. No total, 27 estudantes
participaram, jogando individualmente.

Apo6s os alunos jogarem, eles responderam um questionario que continha questdes
quanto a estética e a interface grafica do jogo. Além disso, o questionario abordava o nivel
de dificuldade do jogo, as dificuldades encontradas, sugestdes de melhorias e também
questionava sobre a motivagéo que o jogo proporcionava. Por fim, o questionario indagava
sobre as contribui¢cdes do jogo para o aprendizado.

A anadlise dos dados foi realizada por meio de categorizagdo, em que foram
discutidas duas categorias denominadas aspectos gerais do jogo e aspectos pedagdgicos.
Na categoria dos aspectos gerais, foram discutidos elementos que vao desde a estética
até a apresentacdo dos desafios e niveis de dificuldade. Quanto a categoria aspectos
pedagogicos, foram discutidas as contribuicbes do jogo quanto ao desenvolvimento de
conceitos relacionados aos aspectos ludicos.

O JOGO HELP

O jogo Help foi desenvolvido levando em consideracgéo trés partes que constituem os
jogos eletronicos: enredo, motor e interface interativa. Segundo Battaiola (2000), o enredo
define o tema, a trama, os objetivos do jogo e a sequéncia com a qual os acontecimentos
surgem. O motor do jogo é o mecanismo que controla a reacdo do ambiente as acdes e
decisdes do jogador, realizando as altera¢des de estado neste ambiente. Por fim, a interface
interativa permite a comunicagéo entre o jogador e o motor do jogo, oferencendo um meio
de entrada para as ag¢des do jogador e um meio de saida para as respostas audiovisuais
relacionadas as mudancgas do estado do ambiente.

Tendo isso em vista, o motor do jogo Help foi desenvolvido utilizando a plataforma
RPG Maker MV, a versao MV foi escolhida devido a sua facilidade de uso. A plataforma
RPG Maker possibilita aos usuarios a criacao de jogos no estilo RPG e hoje, possui
variasversoes (RPG MV, RPG VX, RPG Ace, entre outras). Foi criada pela empresa ASCI/
e atualmente pertence é propriedade da Enterbrain, oferecendo uma linguagem acessivel
para aqueles que ndo tém um amplo entendimento de programacdo. Ela disponibiliza
diversas opc¢des de mapas, personagens e itens de cenario para confec¢do do jogo, além

de contar com um gerenciador de plugins e scripts em Javascript.
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O enredo inicia com a queda de um avido em uma ilha paradisiaca, onde o piloto é
0 Unico sobrevivente. ApOs o acidente, o piloto se vé nailha e deve desvendar os segredos
que a cercam, bem como explorar o diario deixado por William Gilbert, um antigo habitante
da ilha que também naufragou. Infelizmente, Gilbert faleceu na tentativa malsucedida de
construir uma pilha usando metais e uma ponte alcalina, na esperanca de usar seu antigo
comunicador para obter ajuda. Assim, o dever primordial do protagonista é refazer os
passos do naufrago, tendo o cuidado de evitar cometer os mesmos erros.

No jogo, o diario William Gilbert assume o papel do mestre, que tem o dever de
orientar os jogadores na constru¢éo de uma pilha, além de desempenhar um papel central
na concluséo do jogo. Ao longo do jogo, o jogador tem acesso as informacdes do livro a

medida que vai enfrentando os desafios (Figura 1).

PRESSIONE

PARAABRIR O LIVRO

“tem  SkiUBWep  Sha

h Y

Figura 1: Diario do mestre

Ao longo do percurso, sédo disponibilizados para o protagonista quatro metais: zinco,
cobre, ferro e aluminio, de modo que a pilha sé funcionard com a combinagéo certa de
dois desses metais. Ao concluir essa tarefa, o protagonista é resgatado da ilha e o jogo se
encerra.

Para encontrar os metais e confeccionar a pilha, o jogador percorre cinco mapas,
sdo eles: a praia, a cabana, o pantano, a caverna e a mina. A figura 2 mostra alguns desses
mapas. Em geral, os caminhos nos mapas sdo descobertos por meio do deslocamento do
protagonista e da interagdo com o ambiente, sendo frequentemente indicados por setas ou
objetos brilhantes.
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Figura 2: Mapas do jogo
O contetdo sobre pilhas é abordado nas informagdes contidas no diario de
sobrevivéncia de William Gilbert, que € encontrado pelo jogador durante o jogo (figura 3).
Através desse diarios, o jogador tem acesso a informagdes do que € um catodo, um anodo,

potencial de reducgéo e reacao de oxirreducao, que o auxiliardo na confecgéo da pilha.

PRESSIONE [£<PAC 0! PARA PASSAR DE PAGINA!

Figura 3: Informagdes do contetdo no diario do mestre
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Além disso, os jogadores sdo questionados ao longo da aventura com algumas
perguntas quanto ao contelido abordado (figura 4).

A reagdo quimica espontdnea estudada em
eletroquimica em que hd transferéncia de elétrons é?

—_—
Elétrolise
Oxirredugdo

Figura 4: exemplo de perguntas no jogo

Salientamos que a versdo apresentada no trabalho é a primeira versao’, a qual sera
aprimorada com base nos comentarios obtidos durante a aplicagdo com os estudantes. A
versao final pretende ser disponibilizada em repositério gratuito e acessivel tanto na versédo
para computador como para smartphones e tablets.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apo6s aplicagdo do jogo, em sala de aula, os alunos envolvidos responderam um
questionario elaborado com o objetivo de avaliar a jogabilidade do RPG Eletrénico "HELP",
destacando os aspectos visuais, a interface gréfica e o nivel de dificuldade. Esses aspectos
foram analisados e compdem a categoria de aspectos gerais.

No que diz respeito ao aspecto visual e interface grafica, 65% dos alunos se
mostraram satisfeitos, o que indica que a maioria considerou as formas de apresentagéo
das informacdes visuais agradaveis. Entretanto, é importante notar que 15% dos alunos
expressaram insatisfacdo nesse aspecto, sugerindo que alguns aspectos visuais podem
ser melhorados ou ajustados.

Em relacdo ao nivel de dificuldade, os alunos foram questionados sobre se
consideravam o jogo facil a dificil, atribuindo uma nota 1 (muito dificil) e 5 (muito facil),

1 Para maiores informagdes da primeira versdo entrar em contato com os autores.
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30% deles destacaram que o jogo ¢ facil, enquanto 60% destacaram que 0 jogo possui um
nivel de dificuldade mediano. Essa distribui¢do indica que o jogo pode oferecer um desafio
adequado para a maioria dos alunos, mas também ha espaco para melhorias no equilibrio
da dificuldade, a fim de atender as preferéncias de diferentes perfis de jogadores.

Em relacado as respostas dos alunos, a categoria do jogo "HELP" parece ter tido um
impacto positivo na maioria dos participantes da pesquisa. Muitos alunos afirmaram que o
jogo contribuiu para o aprendizado, proporcionando uma abordagem diferente e divertida
de aprender, 0 que pode ser observado nas falas:

"Sim, é uma forma divertida para aprender."

"Sim o jogo traz uma forma de aprendizado mais dindmica".

Nesse sentido, os dados corroboram com a afirmacgéo de Freitas et al. (2021), que
menciona que a gamificacdo da sala de aula e a utilizagdo de jogos sdo maneiras de
alcancar um maior engajamento e motivacao dos alunos, proporcionando melhor afinidade
entre disciplina e aluno, além de despertar o interesse dos alunos, envolvendo- os em seu
proprio processo de aprendizagem.

Freitas et al. (2021) também destacam que uma das caracteristicas fundamentais
dos métodos de ensino é a sua flexibilidade, pois permite que o professor adapte os
procedimentos de ensino e aprendizagem de acordo com as diferentes situacdes de
ensino. Entretanto, a utilizagdo de jogos nédo exlcui a forma tradicional de ensino, mas
complementa o processo de aprendizagem, auxiliando tanto o professor quanto o aluno.
Outro ponto importante é que o jogo, por si s6, ndo substitui o papel do professor, mas deve
ser encarado como ferramenta de apoio nesse processo.

Souza et al. (2015) afirmam que por meio desses recursos é possivel criarum ambiente
de simulacdo que tende a incentivar o desenvolvimento de habilidades procedimentais
e atitudinais dos alunos. Exemplos dessas habilidades incluem o estabelecimento de
estratégia, curiosidade, a motivacao, a integracéo, a desenvoltura para trabalhar em grupo,
autonomia e a lideranca.

No entanto, emrelacdo a aquisi¢cdo de novos conhecimentos, as respostas dos alunos
foram mais variadas. Enquanto alguns afirmaram terem adquirido novos conhecimentos,
outros mencionaram que 0 jogo serviu principalmente como uma forma de revisdo do
conteudo, pois ja haviam visto em aulas anteriores o contetdo abordado. Isso sugere que
0 jogo pode ter tido um carater mais pedagdgico do que didatico, consolidando e resumindo

0s conceitos previamente aprendidos. Algumas falas evidenciam isso:

"Sim, me ajudou a revisar o contetido."
“Sim, para nés que ja vimos o contetdo serviu como um resumo sobre tudo que

tinhamos visto em sala de aula.”
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Algumas respostas mencionaram especificamente a aprendizagem relacionada a
pilhas, indicando que o jogo pode ter sido eficaz em fornecer informagdes adicionais sobre

esse tema especifico:

"Aprendi, analisar pilhas"
"Mais informagbes sobre pilhas"

A vista disso, o jogo RPG "HELP" utilizado mostrou-se um ferramenta que
proporciona a aprendizagem mais dindmica e divertida, contribuiu para revisao de conteudo
e, em alguns casos, para a aquisicdo de novos conhecimentos sobre o tema de pilhas.

Os estudantes ainda foram questionados quanto as sugestdes para melhorias do
jogo. Entre as respostas, destacam-se questdes como o excesso de textos informativos,
a possibilidade de se salvar o progresso durante o jogo e alguns desafios mais dificeis
que dificultavam a continuidade do jogo. Essas sugestdes foram avaliadas pela equipe
de desenvolvimento do jogo e estdo sendo melhoradas na versdo atual, para aprimorar a
experiéncia geral do jogador, tanto em relagdo aos aspectos ludicos quanto pedagdgicos.

CONCLUSAO

A partir da avaliagcdo dos resultados obtidos, percebeu-se que o uso de jogos na
sala de aula é eficaz para aprofundar e fixar os contetdos, proporcionando uma abordagem
dindmica de aprendizagem. No entanto, é importante ressaltar que os jogos ndo devem ser
utilizados sem direcionamento; o papel do professor como mediador é fundamental para
auxiliar e orientar os alunos durante o jogo.

O uso de jogos e a gamificagdo da sala de aula sdo abordagens relativamente novas
no campo educacional, e é necessario continuar pesquisando e explorando seu potencial
para promover uma didatica significativa e proveitosa.

Com relagédo ao RPG eletronico "HELP", foram sugeridas melhorias pelos alunos
pesquisados e pela equipe responsavel pelo desenvolvimento do jogo. Essas melhorias
incluem aprimorar o salvamento dos progressos no jogo, sintetizar o conteddo apresentado
e reorganizar as tarefas exigidas. Essas sugestdes tem como objetivo contribuir para o
aprimoramento do jogo, tornando-o mais adequado para utilizagdo por um maior numero
de alunos e em outras salas de aulas no futuro. Em suma, o jogo demostrou-se atrativo e
uma ferramenta didatica para colaborar no ensino de pilhas, tornando-o mais dinamico e
divertido. O jogo pode ser utilizado para revisar conteudos, avaliar e ensinar os conceitos

envolvidos.
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